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RESUMEN

Con el proposito de lograr que la provincia de Santa Elena alcance reconocimiento por la
diversidad en sus lugares aledafios, fue planteado el desarrollo de un mddulo de realidad
aumentada en la guia movil de recursos naturales para la Peninsula de Santa Elena, Con
el fin de mejorar la interactividad de los turistas con dichos sitios, con lo que se pretende

mejorar la calidad informativa de los turistas al visitar la provincia.

Actualizando el aplicativo movil ya existente en google play.



ABSTRACT

With the purpose of getting the province of Santa Elena reaches recognition for the
diversity in its surrounding places, the development of an augmented reality module in
the mobile natural resources guide for the Santa Elena Peninsula was proposed, for to
improve the interactivity of tourists with these sites, which is intended to improve the

information quality of tourists when visiting the province

Updating the mobile application already existing in google play.
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INTRODUCCION

Con el avance de las tecnologias de la informacion y comunicacion se abren muchas
oportunidades para conocer algin lugar, que en un futuro cercano o lejano podria
visitarse; para esto, los lugares turisticos alrededor del mundo utilizan plataformas webs
0 moviles para promocionarse, logrando asi obtener una cobertura a nivel local, nacional

e incluso internacional.

Y es por eso que muchos de los paises optan por utilizar estas herramientas tecnoldgicas
y Ecuador no es la excepcion ya que, es considerado uno de los 12 paises mega diversos
a nivel mundial; debido a esto el gobierno nacional aposto por el turismo a través de la
realizacion de varios objetivos para la beneficencia del sector turistico, los mismos que
van siendo modificados en cada cambio del poder ejecutivo; actualmente se encuentran

disponibles en el Plan Nacional de Desarrollo: “Toda una vida” [1].

Por consiguiente, para dar cumplimiento a dichos propositos que beneficien el progreso
local, se desarrollé una aplicacidn movil para los visitantes, que muestra informacion
relevante de los rincones intereés turistico, el aplicativo se encuentra en google play, con

el nombre: (GeoTurSE) guia movil de recursos naturales para la Peninsula de Santa Elena.

Procurando satisfacer uno de los fines especificos del proyecto aprobado por el INCYT y
la SENPLADES, fue desarrollado el modulo de realidad aumentada para el aplicativo
movil; la misma estd encargada de incrementar una capa sobrepuesta al momento de

utilizar la camara a traves de una opcion insertada en el mismo.

El desarrollo del contenido a presentar sera en formato 2D, 3D y texto plano, teniendo en
cuenta que no todos los recursos contendran los 3 tipos de formato, es decir, el recurso
seleccionado, podria mostrar solo un tipo de formato. Se selecciond 3 tipos de recursos
para presentar esta informacién, que por conveniencia seran: Remacopse (La
Chocolatera), el Museo Amantes de Sumpa y el museo Megaterio de la Universidad
Estatal Peninsula de Santa Elena. Se tomo en consideracion a estos 3 lugares debido a la

afluencia en los mismos.
El documento consta de cuatro capitulos:

En el primer capitulo se encuentra: la fundamentacion que corresponde a los antecedentes
gue motivaron a realizar el modulo de realidad aumentada, los objetivos, la justificacion,

la descripcion, la metodologia de investigacion y la de desarrollo de software.



En el capitulo 2, se ubican las generalidades de donde se va a realizar el proyecto, el

marco contextual, marco conceptual y marco tedrico del modulo.

En el capitulo 3, se presenta la propuesta, sus componentes, los casos de uso, asi mismo
como el modelo de datos expresado en modelo de clases, incluyendo el disefio de la

interfaz grafica.

El capitulo 4, corresponde a la implementacion, el estudio de factibilidad y las pruebas

de usabilidad con respecto a los usuarios.

Finalmente, las conclusiones y recomendaciones de este trabajo.



CAPITULO |

1 FUNDAMENTACION

1.1 ANTECEDENTES

Siendo considerado Ecuador, uno de los 12 paises mega diversos a nivel mundial [2],
debido a la existencia de diversas culturas y variedad de ecosistemas en su pequefio pero
vasto territorio. La Republica del Ecuador en el gobierno de Rafael Correa realizo tres
campafias representativas, que dieron a conocer al resto del mundo al pais, las campafias
tuvieron como nombre: “Ecuador Ama la Vida” que dio inicio en el 2013, “All You Need

Is Ecuador” en el 2014 y “Feel Again In Ecuador” en el 2015 [3].

La campafia “Ecuador Ama la Vida” se asoci¢d directamente con la iniciativa Yasuni con
el fin de detener la explotacion petrolera en la Amazonia, las otras dos campafias
mencionadas tuvieron como objetivo difundir al Ecuador como destino turistico a varios
paises, esto se realizd con el proposito de acogerse al plan de gobierno posesionado en

ese entonces denominada de la Revolucién Ciudadana [3].

En el afio 2014, la cantidad de visitas turisticas internacionales en el pais se incremento
hasta un 14% en relacion con el afio anterior, y en el afio 2015, afio en el que se proyecto
el spot publicitario en el Super Bowl se experimentd un nuevo incremento del 8% con

relacion al afio 2014 [4].

Siendo estas camparias influyentes en el turismo nacional, se realiz6 un boletin turistico
estadistico reflejado desde el afio 2011 al 2015 [5], demostrando que el turismo a nivel
interior para la provincia de Santa Elena fue de 22%. En relacion a los visitantes
extranjeros registrados en la Reserva Faunistica Marino Costera Puntilla de Santa Elena
representan el 8,4% y los nacionales en el 91,6% [6]. Estos datos estadisticos evidencian

el porcentaje de visitantes nacionales y extranjeros.

La provincia de Santa Elena tiene atractivos turisticos a lo largo de su perfil costanero,
que es frecuentado por los turistas nacionales y extranjeros [7]. Existen muchos métodos
de divulgacion o promocion de los recursos naturales, como puede ser la presentacion de
informacion por medio de carteles, volantes y murales donde se pretende transmitirla al
observador. Sin embrago estos medios se encuentran limitados por alguna de las

caracteristicas que presenta el mismo.



Debido a la notable falta de promocion de los sitios turisticos a través de medios digitales
interactivos moviles, en donde se plasma informacién relevante de los recursos o
atractivos que posee la provincia, se puede notar el desconocimiento que los visitantes
tienen al momento de dirigirse hacia nuevos lugares en sus momentos de descanso; como
lo expresa la Analista Senior Luz Indacocha encargada de la capacitacion y calidad,

fomento turistico y mercados de la Oficina Técnica Del Ministerio De Turismo.

Actualmente, existen aplicaciones que contienen informacion de los sitios mas destacados
de un determinado sector, dicha informacion en ciertas ocasiones suele estar plasmada de
forma plana (texto muy extenso), y de alguna manera puede ser erronea; ocasionando
confusion de los lugares que seran visitados posteriormente, algo parecido ocurre con la
pagina web EcuadorTravel. Sin mencionar la falta de respaldo de la informacion veraz
del lugar, debido a que esta no se encuentra sustentada para la utilizacion en otras areas

de estudio.

El uso y avance de la tecnologia ha aumentado a paso acelerado en los ultimos afios [8],
debido a la utilizacion de los mismos para la comunicacion, educacién, emprendimiento,

localizacion, entre otros.

El desarrollo de aplicaciones moviles de localizacion tiene un gran impacto [9]; una
funcionalidad que va cobrando cada vez mas importancia, desde que alld por 2009 se
acufiara este término, utilizada sobretodo en el mundo movil y en el desarrollo de
aplicaciones méviles [10]; segun Gartner Hype Cycle (Ciclo de modas) la realidad
aumentada ha obtenido una estabilizacion de uso [11],debido a que, cada una de estas
estan orientadas a un tipo de negocio en especifico, tales como: la localizacion de hoteles,
gasolineras, taxis y sitios de diversion, etc. La localizacidn se ha vuelto muy importante,
puesto que, con el avance tecnoldgico y el internet de las cosas todo se encuentra enlazado
y en constante comunicacién con otros dispositivos o con la generacion de informacion

para las grandes empresas [12].

En el caso de Ecuador, de acuerdo con los datos del INEC del 2016 el 56.1% de la
poblacion (de 5 a mas) tiene al menos un celular activado, ademas de que en el area rural
hubo un incremento a 44.5% de 36.2% en las estadisticas de personas con al menos un
celular activo. El uso que tienen estos dispositivos segn los rangos de edad son: entre 35
y 44 afios con un 80.8% vy los de 25 a 34 afios con un 79.5%, aquellos son los que mas

utilizan los dispositivos méviles. En Santa Elena son 308.693 usuarios de los cuales la


https://www.yeeply.com/blog/desarollo-de-aplicaciones-turisticas-y-sus-caracteristicas/
https://www.yeeply.com/blog/desarollo-de-aplicaciones-turisticas-y-sus-caracteristicas/

provincia solo el 49.4% tienen un teléfono celular activo y el 49.9% con acceso a internet
[13]

Segun los datos estadisticos del Ministerio de Turismo, en su cuadro comparativo de
registro de visitantes nacionales y extranjeros a las areas naturales del Ecuador, el total
de visitantes en la provincia de Santa Elena fue 306.092, conformado por 280.276
visitantes nacionales mientras que 25.816 fueron extranjeros [6].

Uno de los objetivos especificos del proyecto aprobado por la Secretaria Nacional de
Planificacion y Desarrollo (SENPLADES) vy el Instituto de Investigacion Cientifica y
Desarrollo Tecnoldgico de la UPSE (INCYT) establece “construir guias de manera
interactiva a través de animaciones, recursos multimedia con el fin de enriquecer la
experiencia del usuario durante su visita” [14]. Por lo cual, para contribuir con este, se
disefid una aplicacion movil que haga uso de la geolocalizacion que muestra la
importancia de los sitios no conocidos de la provincia, para asi, realzar la economia de

los sitios aledafios.

En la primera version del aplicativo movil se enfocd en el desarrollo del mismo,
adquiriendo como objetivo principal mostrar en detalle los recursos turisticos, naturales
y culturales de la provincia para promover el turismo y proponer un futuro conocimiento

de estos sitios que en algunos casos son destacados y muy representativos de la region.

En la aplicacién se muestran datos del sitio turistico como lo senderos o rutas de acceso,
horario de atencion, galeria multimedia y al tipo de recurso que pertenece; asi mismo
dependiendo de la posicion actual del usuario se puede visualizar otros lugares aledafios

de acuerdo a las opciones definidas en el aplicativo, ya sea por canton, nombre o distancia.

En la segunda version cuenta con la presentacion de contenido de realidad aumentada,

para la interactividad de los usuarios con el aplicativo.

La realidad aumentada posibilita la inclusién de informacion y contenidos multimedia en
un contexto real, de manera que enriquezca la experiencia turistica del visitante mediante
la activacion de contenidos multimedia (audio, video, texto y modelos en 3d). EI 80% de
los consumidores turisticos recurre a Internet como medio de informacion primario en

sus decisiones de eleccidn de destino y en la preparacion del viaje [15].



La realidad aumentada es usado en muchos &mbitos aparte del turismo [16], como lo es
en: medicina, juegos, educacion, construccion, vestimenta, entre otras aplicaciones que

se le puede dar uso [17].

En Reino Unido posee varias aplicaciones utilizando realidad aumentada para promover
sus lugares turisticos y restaurantes, tales como la utilizacion de Layar y wikitude, ademas
de ver mapa abierto (Localscope, Londres guia AR) o conducir a una pantalla diferente
con informacion mas detallada [18].

En Espafia las empresas privadas y administraciones publicas realizan importantes
inversiones en la utilizacién de las nuevas tecnologias, para realizar una promocion de
los recursos patrimoniales y turisticos. Esta apuesta no sélo respondera a las necesidades
actuales, sino que es un importante activo para convertirse en un futuro proximo en un

elemento atractivo y diferenciador para los visitantes [19].

Otra de las aplicaciones que utiliza Espafia es: MobiAR, este aplicativo utiliza
geolocalizacion y realidad aumentada para promover su localidad facilitando la
experiencia del usuario al momento de utilizar dispositivos moviles; muestra los puntos

de interés de tipo cultural o turistico ademas de restaurantes y hoteles [20].

En Nicaragua la realidad aumentada es utilizada en el campo de la educacion, a través de
una mezcla de graficos por computador, vision artificial y multimedia, logrando asi que
el usuario pueda perfeccionar su percepcion del mundo real mediante la union de

informacion virtual [21].

Finalmente, en Ecuador existen aplicaciones orientadas al desarrollo del conocimiento de
los atractivos turisticos y de entidades de cultura como museos, a través del uso de la
realidad aumentada, tales como: el andlisis del uso de cddigo QR, utilizada para la
comprension sobre las culturas aborigenes de Cuenca [22]; otra de las aplicaciones es:
“QuitoRA” que utiliza la realidad aumentada para ayudar al usuario a reconocer las
diferentes iglesias que existen en el centro histérico mostrando los detalles de las mismas
[23].

1.2DESCRIPCION DEL PROYECTO

Debido a que no existe un repositorio de informacién publica y de facil acceso para
conocer los recursos naturales y turisticos que la provincia de Santa Elena tiene para

ofrecer, nace el proyecto de inversion y cooperacién externa no reembolsable que fue
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aprobado por el INCYT de la Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena denominado
GUIA MOVIL DE RECURSOS NATURALES PARA LA PENINSULA DE SANTA
ELENA.

El Mencionado proyecto, contempla la creacion de una aplicacion movil que presente
informacién de los diferentes recursos turisticos, tales como: informacion baésica,
imagenes, videos, ubicacion de un recurso por coordenadas mediante un mapa virtual

implementando geolocalizacion, etc.

La necesidad de la presentacién de informacidn de manera rapida, sencilla y de una forma
atractiva para que los visitantes tengan un grado de satisfaccion al momento de realizar

su recorrido hace que la creacion de un aplicativo movil sea muy relevante.

El proyecto aprobado contempla los siguientes modulos:

. Aplicacion mévil base

. Capa de realidad aumentada superpuesta en la aplicacion moévil
. Capa de servicios web

. Software administrador de la informacién.

CAPA DE REALIDAD AUMENTADA (WIKITUDE)

APLICACION MOVIL ADMINISTRADOR DE
(ANDROID) INFORMACION
[JAVA/IAVAFX)

CAPA DE SERVICIOS WEB (SPRING BOOT)

BASE DE DATOS NO SQL (COUCH BASE)

Grdfico 1: Infraestructura del proyecto: Leonardo Tomalo

El modulo para la administracion de datos de los recursos turisticos tiene como objetivo
permitir la gestion de la informacion de los recursos naturales y turisticos dando lugar a
un mayor control de toda la informacion que se publique y posterior a ello sea visualizado

por el usuario final, en este caso los turistas o viajeros que visiten la provincia.



La capa de realidad aumentada cubre un requisito del proyecto en donde se necesita
mostrar de forma dinamica los atributos principales de los recursos. Todo esto se

sincroniza mediante los servicios web.

El proyecto “guia movil de recursos naturales: modulo de realidad aumentada”, como su
nombre lo indica, tendra la funcién de presentar el contenido de realidad aumentada de
recursos turisticos de la provincia de Santa Elena a través de una aplicacion movil, tales
como: animales u objetos representativos en formato 3D, informacion e imagenes en 2

dimensiones del sitio.

Este trabajo fue realizado con la finalidad de que el usuario interactlle de mejor manera
con la informacién proporcionada y de este modo enriquecer la experiencia en cada sitio
visitado, ademas de dar a conocer los lugares destacados que posee la provincia de Santa
Elena, de una forma intuitiva y novedosa para el turista. Se implemento la funcionalidad
de realidad aumentada en la version existente de la aplicacion mévil de recursos naturales;
en donde habra superposicion de objetos en 2D o 3D. Esta tecnologia se aplicd sobre los
recursos existentes siendo estos: religiosos, culturales, turisticos, entre otros; asi pues, son

presentados en forma de lista en el aplicativo.

En la version anterior de la aplicacion, estos recursos se muestran en una lista que
contiene una fotografia y el nombre del recurso o también en forma de puntos de
localizacion; en el momento que se seleccione se presenta una pantalla nueva que muestra
la informacion con mas detalle, permitiendo ver otras caracteristicas tales como: galeria,
contacto del recurso, videos, las rutas, los senderos y preguntas frecuentes a través de

botones.

Siguiendo el estandar de disefio del aplicativo se colocara un boton cuando se seleccione
el recurso y a su vez presente una lista que contenga alguna configuracion de elementos

de realidad aumentada para mostrar.

Para el desarrollo de este proyecto se seleccionaran maximo 3 recursos, que se

encontraran almacenados en la base de datos.

Las herramientas a utilizar seran:

. IDE Android Studio, para el desarrollo del médulo, debido a que la primera
version de se cred con esta herramienta.

. CouchBase: NoSQL Database utilizada para la implementacion de la base de
datos.



. SDK JavaScript de Wikitude para el desarrollo de la superposicion de contenido
en dimensiones de 2D y 3D, debido a que el SDK Nativo no permite la superposicion de
objetos utilizando localizacion.

. GoogleCloud para el almacenamiento y consumo de los objetos a presentar.

& JavaFx
= Java

l I

_ ) WebServices O Couchbase

Grdfico 2: Infraestructura de servicio del proyecto: Leonardo Tomalo

La aplicacion movil permite visualizar los recursos almacenados en la base de datos,
mostrando la informacion relevante del sitio escogido, ya sea un atributo de realidad
aumentada que puede ser mostrada de distintas formas de acuerdo a una lista previamente

establecida.

Los objetos 3D, que se presentaran en los recursos, ademas de sobreponerse en el sitio
visitado, tendran la funcionalidad de hacer que roten y que contengan un boton adicional

que permita la visualizacion de un video o imagen del sitio o el objeto.

El presente trabajo muestra el disefio, desarrollo e implementacion del modulo de realidad
aumentada a la version anterior de la aplicacion “Guia Movil de Recursos Naturales para

la Peninsula de Santa Elena”.

Cabe recalcar que el proyecto se fundamenta en el desarrollo de la capa de realidad
aumentada y no en la correccion de errores de funcionalidad o cualquier otro tipo de

percance del aplicativo existente.

La linea de investigacion de la facultad de Sistemas y Telecomunicaciones, a la que
contribuye la propuesta es: tecnologia electronica aplicada, telecomunicaciones y

soluciones informaticas, sublinea desarrollo de software [24].



1.3 OBJETIVOS

1.3.1 OBJETIVO GENERAL

Desarrollar el médulo de realidad aumentada con objetos 2D y 3D, para mejorar la
experiencia informativa del turista a traves de la aplicacion Guia mdvil de recursos

naturales de la Peninsula de Santa Elena.
1.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Disefar contenido 2D (iméagenes, videos, texto) del recurso, generado por el autor,
para la superposicion de la realidad aumentada enriqueciendo la experiencia del usuario

a través de la aplicacion movil.

- Desarrollar de 1 a 3 objetos en 3D, que no estén generados, para los 3 recursos
seleccionados, en caso de que la informacidn no se encontrase disponible en la UPSE o

alguna institucion publica de informacion turistica.

- Proveer diferentes objetos para el contenido en realidad aumentada del recurso
seleccionado utilizando el SDK JavaScript de Wikitude para su respectiva visualizacion

(aplica a ciertos recursos turisticos seleccionado).

- Integrar el modulo desarrollado a la aplicacion guia mévil de recursos naturales

de la Peninsula de Santa Elena.
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1.4 JUSTIFICACION

El acceso a la informacidn y su vinculo con la hora y el lugar exacto donde se realiza la
consulta de la misma, ha sido un factor fundamental para cumplir las necesidades de los
usuarios [25]. Por ello el uso del Smartphone, especialmente las Apps, esta efectivamente
influyendo y cambiando la experiencia y el comportamiento del turista. Los Smartphone
a medida que se integran en la experiencia del viaje como herramienta de planificacion,
pueden facilitar la busqueda de informacién y su procesamiento e intercambio con otros
usuarios, permite realizar actividades sociales en cualquier momento del viaje y abre

nuevas oportunidades al viajero para conocer el destino [26]

La realidad aumentada es un tipo de tecnologia que resulta novedosa [27], por lo que fue
propuesto con la finalidad de otorgarle un toque llamativo a la aplicacion, en donde el
turista podria mejorar su experiencia de visita [11]. Ademas, se pudo dar cumplimiento
al segundo objetivo especifico del desarrollo de la guia movil de recursos naturales para
la provincia de Santa Elena, que comprende a la presentacion de las animaciones o

informacion sobrepuestas a la realidad del sitio visitado [14].

La informacion presentada es distinta a la que se crea y utiliza en otros aplicativos, porque
es concreta, generada y verificada por entes locales de la provincia mientras que el
contenido que se muestra en otras aplicaciones es de forma general y hasta en muchas

ocasiones errénea.

Con la implementacion de esta tecnologia se proyectd que los usuarios de la aplicacion
tengan mayor interaccion con los lugares que visitan dentro de la provincia. Ademas
presenta datos adicionales que muchas veces no se encuentran disponibles pero pueden
ser utilizadas para la sustentacion de otras aplicaciones que contengan busqueda sobre

algunos de los sitios de la provincia de Santa Elena.

Existen diferentes aplicaciones que ofrecen los servicios de realidad aumentada,
localizacion, informacidn turistica y cultural a nivel nacional e internacional, como se

muestra en la siguiente tabla:
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Nombre

Objetivo

RA

Localizacion

Turismo

Cultural

Activa

Aplicacion
Movil Santa
Elena
Turistica

Apoyar la
difusion del
conocimiento
histdrico,
tradicional y
promocion
turistica [28]

No

No hay
informacién

Si

No hay
informac
i6n

NO

QuitoRA

Brinda
informacion de
los sitios
turisticos [29]

Si

Si

Si

Si

No
informac
i6n

RAMCAT

Permite
mostrar
informacion al
turista sobre
actividades y
puntos de
interés
turisticos [30]

Si

Si

Si

No hay
informac
i6n

No hay
informac
i6n

ArqueoTur

Informacion de
yacimientos
arqueoldgicos
con un sistema
cartografico
(usando la API
de Google).
[31]

Si

No hay
informacién

No hay
informac
ion

Si

No hay
informac
ion

Herramientas
de
traduccion.
WordLens

Basada en
realidad
aumentada que
traduce
palabras
impresas de un
idioma a otro a
partir de la
imagen. [30]

Si

No hay
informacién

No hay
informac
ion

No hay
informac
ion

Sl

Altaird

Permite la
generalizacion
de modelos
3D. Este tipo
de aplicaciones
permiten a los
turistas
entender los
recursos
patrimoniales
de una ciudad
y sus
monumentos

Si

No hay
informacién

Si

Si

No hay
informac
ion
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de una manera
sencilla [32]

TripAdvisor | Aplicacion No | Si Si No Si
utilizada para
reservas de
hoteles en
lugares
turisticos.

GoogleMaps | Es unservidor | No | Si Si Si Si
de aplicaciones
de mapas en la
web

GeoTurSE Permite la Si | Si Si Si Si
ubicacion de
los recursos
existentes de la
provincia de
Santa Elena.

Tabla 1: Tabla comparativa de aplicaciones

En la tabla anterior se observa la existencia de aplicaciones informaticas que ofrecen
diversos servicios sin embargo no acttan de forma simultanea, es decir, mientras que una
tiene la facultad de mostrar informacion del sitio turistico, otra puede poseer datos de
geolocalizacion y realidad aumentada, obteniendo como conclusion que ninguna de las
aplicaciones anteriormente presentadas cumplen con totalidad el funcionamiento

esperado.

Acogiéndose el plan nacional de desarrollo: “Toda una vida”, que en su objetivo nimero
nueve, establece a Garantizar la soberania y la paz, y posicionar estratégicamente al pais
en la region y el mundo, asentandose en su politica 9.4, en la que indica: Posicionar y
potenciar a Ecuador como un pais megadiverso, intercultural y multiétnico, desarrollando
y fortaleciendo la oferta turistica nacional y las industrias culturales; fomentando el
turismo receptivo como fuente generadora de divisas y empleo, en un marco de proteccion

del patrimonio natural y cultural [1].

Puesto que con el uso de la realidad aumentada puede hacer que el turista conozca el lugar
que visita de una forma mucho mas cautivadora, ganando asi que el turismo de ese sector
no solo dependa de las maravillas naturales que posea sino de la creatividad sujeta a la
tecnologia que le acompafia, generando experiencias unicas para los visitantes propios y

extranjeros.
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1.5METODOLOGIA

1.5.1 METODOLOGIA DE INVESTIGACION
Este modulo contiene el tipo de investigacion diagnostica y exploratoria.

La parte diagnostica esta basada a través del estudio de las caracteristicas que poseen
algunas de las aplicaciones que se encontraron durante el proceso de busqueda de
informacién, tomando en consideracion que tuvieran las mismas o similares
caracteristicas del mddulo desarrollado, por lo tanto, descartaron aquellas que no
cumplieran con esas particularidades. Una vez realizado este sondeo en repositorios de
universidades nacionales e internacionales; las aplicaciones que se encontraron en esta
indagacion mostraban lugares turisticos o recursos naturales de determinadas ciudades
con pocos detalles; en dos de esas aplicaciones se observo que tenian el uso de realidad
aumentada pero este era contenido de tipo texto de lugares turisticos como la plaza de
Espafa [30], otra de ellas fue la del traductor de texto de google que con solo haciendo

enfoque en carteles escritos en otros idioma puede traducirlo [30].

Realizando la filtracion de informacion, la recoleccion de datos para la realizacion de los
objetos 3D representativos de los lugares elegidos, que posteriormente son adaptados para

su utilizacion en la aplicacion.

Por otra parte, para la metodologia de investigacion exploratoria, a partir de estudio de
las caracteristicas que poseen las otras aplicaciones, fue evaluada la forma en que estas
interacttian con el turista (para las aplicaciones GoogleMaps, Geoturse y TripAdvisor),
para esto fue escogido a un pequefio grupo de personas que, se les realizé una evaluacion
simple con la presentacion de informacion de lugar que visita. Para el estudio, en su
primera fase fue mostrada informacion al turista en la forma tradicional a través de un
folleto informativo. La segunda fue llevada a cabo con el uso de las aplicaciones
TripAdvisor, GoogleMaps y Geoturse, todas en el mismo recurso seleccionado. Y
finalmente se mostré la aplicacion propuesta con la implementacién del modulo de
realidad aumentada, en la cual se sobreponen objetos 2D o 3D a través del uso de la

camara.

Alcanzando asi cuantificar la satisfaccion del turista con respecto a los diferentes tipos de
presentacion de informacion del lugar que visita definidos en la escala de Likert: muy

bueno, bueno, medio, malo, muy malo. Ademas, de medir la calidad de informacion
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presentada en el aplicativo mévil, que tendrd la misma escala de Likert, teniendo en
cuenta la comprensibilidad, confiabilidad, utilidad que esta pueda proporcionar, factores
que fueron determinados a través de analisis por McKinney [33].

1.5.2 TECNICAS DE RECOLECCION DE INFORMACION

El método de recoleccidn de informacion utilizado en por este trabajo, fue la técnica de
muestreo no probabilisticas denominada “muestra por conveniencia”, que tomé como
cantidad a explorar una pequefia parte de los visitantes a la que se tiene acceso en cada
uno de los cantones de la provincia de Santa Elena, Por lo consiguiente el grupo
poblacional involucrado, fue un total de 50 personas para la encuesta; 10 para el canton
La Libertad, 25 para el cantdn Salinas y 15 para el cantdn Santa Elena.

Como en la seccion anterior se comenta que fue desarrollada una encuesta que mide la
satisfaccion del turista con respecto a la forma en la que recibe la informacion y de que
calidad es; expresadas a través de la escala de Likert (ver Anexol). Por lo que se destaca
que para obtener este tipo de medicion fue realizada una busqueda de factores que apoyen

este tipo de calificacion, la cual es explicada a continuacion.

Basandose en la medicion de la “calidad de la informacién”, especificamente en el
primero de los dieciocho factores, en la escala 1, del servicio de calidad e-travel de Ho y

Lee; que describe lo siguiente [34]

Factor 1: informacion de calidad

o Informacidn precisa
. Informacion actualizada.
. Informacion concisa.

De tal manera, los resultados arrojados de las encuestas que se realizaron a la poblacién
escogida, analizados por uno de los métodos de medicion de libre de distribucion, tales
como: tabulaciones, frecuencias, tablas de contingencia o estadisticas de chi-cuadrado.

Siendo uno de mencionados métodos elegidos para este estudio.
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1.5.3 METODOLOGIA DESARROLLO DEL SOFTWARE

La metodologia usada para el desarrollo de software es el iterativo incremental, debido a
que las versiones de la funcionalidad de realidad aumentada posee distintos tipos de
contenido para la presentacion en cada uno de los recursos en la aplicacion movil de

recursos naturales de la Peninsula de Santa Elena (formatos: 3D o 2D o texto).

Empieza por la planificacion del andlisis de requerimientos global del mddulo, la
necesidad de la creacion de la realidad aumentada.

Pasa a la siguiente fase, que es el analisis de requerimientos de la primera iteracién del
mddulo; disefiando el primer prototipo de contenido de realidad aumentada, siendo este
de un tipo de imagen en 2D, obteniendo el prototipo final de primera iteracion que
mostrara realidad aumentada con imagenes obtenidas del google cloud, implementandolo

y realizando las respectivas pruebas de funcionalidad.
La segunda iteracion se realiza con contenido 3D.
De igual manera se realiza la tercera iteracion con el contenido textual en 2D.

Al final se realiza la implementacion y pruebas del prototipo final de la iteracion.

Requirem ents Analysis & Design
Planning Implementation
Initial
Flanning Deployment
Evaluation
Testing

Grafico 3: Desarrollo de software iterativo incremental: Wikipedia [35]
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CAPITULO II

2 PROPUESTA

2.1MARCO CONTEXTUAL

2.1.1 TURISMO EN SANTA ELENA

El turismo en la provincia de Santa Elena es uno de los factores de gran importancia que
ha sido apoyado por las politicas gubernamentales, ademas que ha contado con iniciativas
por parte de empresarios y de la comunidad. La consolidacién de una planificacion
turistica ha logrado que sea una herramienta para el desarrollo acertado y sostenible de la
actividad apuntando hacia los objetivos establecidos en el Plan Nacional del Buen Vivir
ahora Plan Nacional de Desarrollo: “Toda una vida”, siguiendo los lineamientos del
PLANDETUR 2020, y acogiendo a la vez las recomendaciones basadas en la realidad
donde el turismo surge [36].

La provincia de Santa Elena posee maravillosas playas que son una gran demanda del

turismo.
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Grdfico 4: Provincia de Santa Elena: GoogleMaps
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2.1.2 PROYECTO GEOTURSE, INCYT Y SENPLADES

El proyecto de INCYT que fue aprobado por la SENPLADES, se baso en la falta de
informacion fidedigna disponible para la difusion de los recursos naturales y turisticos de
la Provincia de Santa Elena, puesto que no se encuentra un ente gubernamental a cargo

de la generacion de este contenido [14].

Para dar solucién a este pequefio-gran inconveniente fue planteada la creacion de la
aplicacién movil, puesto que se recogié datos desde el mismo sitio y dirigentes o personal
encargado del lugar para embeber los datos en el aplicativo movil.

2.1.3 REMACOPSE (LA CHOCOLATERA)

Su nombre se debe al tono chocolate que se produce al momento que ocurre el choque de
las dos corrientes marinas sobre las rocas, debido a que se levanta arena del fondo marino
[37].

Se encuentra ubicado en la base naval de Salinas Provincia de Santa Elena, considerada
el segundo punto mas saliente de la costa sudamericana [38]. Cuenta con atractivos tales
como: la colonia de lobos marinos que viven y descansan en la playa de Mar Bravo, y el

mirador el morro ubicado a pocos Kms.
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Grdfico 5: Remacopse (La Chocolatera), Salinas, Santa Elena: GoogleMaps
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2.1.4 MUSEO AMANTES DE SUMPA

Es uno de los museos que forma parte de la Red de Museos del Ecuador. Tiene a
disposicién elementos culturales y mas de 200 esqueletos humanos; los cuales, no han
sido removidos de su sitio original, es asi, que se constituye uno de los sitios
arqueoldgicos mas antiguos reconocidos en América del Sur. Su nombre se debe al
entierro de dos esqueletos, de un hombre y una mujer, fundidos en un abrazo milenario

conocido como "los amantes de Sumpa” [39].

“El museo ha logrado la vinculacién entre la comunidad, su pasado ancestral y las
tradiciones artesanales que se mantienen como el trabajo con tejidos con algoddn criollo,

paja toquilla, fundicion de metal y elaboracion de tinas en madera” [40].

Se encuentra ubicado en la Calle Rafael Balseca y Av. El Universo, Santa Elena via a La
Libertad antes de llegar a la Universidad Peninsula de Santa Elena.

MiseoAmantes &

,_[De Sumpaa

Grdfico 6: Museo Amantes de Sumpa, Santa Elena, Santa Elena: GoogleMaps

2.15 MUSEO MEGATERIO

“El Museo Paleontoldgico Megaterio, considerado como el primero de corte
paleontoldgico del Ecuador” [41]. En este museo se combina la ciencia y la educacion,
obteniendo como resultado la demostracion de restos de Megafauna del Pleistoceno
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Tardio. Es uno de los museos que forma parte de la “Ruta de la historia, cultura y
patrimonio de Santa Elena”, el cual es una promocion del Ministerio de Turismo para
fortalecer el turismo arqueoldgico en la zona y conocer la historia de las civilizaciones

mas antiguas del Ecuador, asentadas en esta provincia [42].

En este espacio ubicado dentro de las instalaciones de la Universidad Peninsula de Santa
Elena UPSE es posible descubrir tigres, dientes de sable, mamuts, perezosos gigantes y
otras especies del periodo comprendido entre (50.000 a 8.000 a.p.) [43]. Los restos fueron
encontrados en el sector Tanque Loma, uno de los yacimientos de fosiles mas grande e
importante de América del Sur [41].
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Grdfico 7: Museo Megaterio, La Libertad, Santa Elena
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2.2MARCO CONCEPTUAL

2.2.1 PROMOCION TURISTICA

“El turismo a nivel mundial es una de las industrias con mayor crecimiento e importancia
en el ambito econémico, ambiental y sociocultural. Esta importancia se evidencia en el
alza en la generacion de importantes ingresos para la mayoria de los paises que han
intervenido de manera responsable y sostenible sobre sus productos y atractivos
turisticos” [44].

En la promocion Turistica se contempla la difusion los distintos destinos turisticos. Se
Ilevan a cabo acciones por internet y fuera de él, con el objetivo de dar a conocer un sitio.
Por lo tanto hay que tener claro cuales son los lugares a promocionarse, es decir, como
queremos que el turista perciba nuestro destino. Asimismo, es importante tener en cuenta
tanto la inversion econdmica, como de tiempo para obtener los resultados que deseamos
[45].

2.2.2 APLICACIONES MOVILES

Las aplicaciones tambien denominadas apps se encuentran disponibles en los teléfonos
desde siempre. En esencia, una aplicacion es un software que realiza una determinada
funcion [46]

Las aplicaciones mdviles son programas, como su nombre lo indica estan programadas
para ejecutar una determinada accion en teléfonos, tablets y otros dispositivos moviles,
unas son tan basicas como la calculadora o aleras y otras que permiten al usuario realizar
actividades profesionales, acceder a servicios, mantenerse informado, entre otras
opciones [47] ; con el paso del tiempo las aplicaciones moviles se ven realizando tareas

que podrian hacerse en computadores personales [48].
2.2.3 ANDROID DEVELOPER TOOLS

“ADT (Android Developer Tools) es un complemento para Eclipse que proporciona un
conjunto de herramientas que estan integradas con el IDE de Eclipse. ADT proporciona
acceso GUI a muchas de las herramientas del SDK de la linea de comandos, asi como a
una herramienta de disefio de interfaz de usuario para crear prototipos, disefiar y crear

rapidamente la interfaz de usuario de su aplicacién” [49]

21



Las herramientas de Android permiten crear una aplicacion robusta y muy interactiva

para los dispositivos de plataforma Android.
2.2.4 HERRAMIENTAS SDK

Las herramientas de SDK son generalmente independientes de la plataforma y son
requeridas. Cuando instala el SDK de Android en su sistema, estas herramientas se

instalan automaticamente. La lista de herramientas SDK se ha dado a continuacion:

No Herramienta y descripcion
1 | Android
Esta herramienta le permite administrar AVD, proyectos y los componentes instalados
del SDK
2 | Ddms

Esta herramienta te permite depurar aplicaciones de Android.

4 | Emulador
Estas herramientas le permiten probar sus aplicaciones sin usar un dispositivo fisico

5 | Mksdcard
Le ayuda a crear una imagen de disco (almacenamiento de sdcard externo) que puede

usar con el emulador

6 | Proguard
Reduce, optimiza y confunde su cddigo al eliminar el codigo no utilizado

7 | sqlite3
Le permite acceder a los archivos de datos SQLite creados y utilizados por las
aplicaciones de Android

8 | Visor
Proporciona un visor grafico para los registros de ejecucion guardados por su aplicacion
9 Adb

Android Debug Bridge (adb) es una herramienta versatil de linea de comandos que le
permite comunicarse con una instancia de emulador o dispositivo conectado con
Android.

Tabla 2: Herramientas SDK
2.25 HERRAMIENTAS DE PLATAFORMA

Las herramientas se actualizan normalmente cuando se instala una nueva plataforma

SDK. Cada actualizacion es compatible con las plataformas anteriores [50]
Algunas de las herramientas de la plataforma se enumeran a continuacion:
e Android Debug Bridge (ADB)
o Idioma de definicion de la interfaz de Android (AIDL)

e aapt, dexdump, y dex etc.
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2.2.6 ANDROID STUDIO.

Es un entorno de desarrollo integrado (IDE) para el desarrollo de aplicaciones para
Android [51]. Ademas del editor de cddigos y las herramientas para desarrolladores,
Android ofrece alin méas funciones que aumentan la productividad durante la compilacién

de apps, como las siguientes [52]:

e Un sistema de compilacion (Gradle flexible)

e Unemulador rapido

e Unentorno unificado (para incluir todos los dispositivos Android)

e Instant Run para aplicar cambios mientras tu app se ejecuta sin la necesidad de
compilar un nuevo APK

o Integracion de plantillas de codigo y GitHub (para compilar e importar)
e Gran cantidad de herramientas y frameworks de prueba

e Herramientas Lint para detectar problemas de rendimiento, usabilidad,
compatibilidad de version, etc.

o Compatibilidad con C++ y NDK

e Soporte incorporado para Google Cloud Platform, facilitando la integracion de
Google Cloud Messaging y App Engine.

2.2.7 REALIDAD VIRTUAL

“La realidad virtual se podria definir como un sistema informatico que genera en tiempo

real representaciones de la realidad” [53].

De hecho, se trata de una realidad perceptiva sin ningin soporte fisico y que Unicamente

se da en el interior de los computadores por medio de la camara.

Esta tecnologia permite a las personas interactuar con un ambiente que existe dentro del
computador, para ello se necesitan objetos especiales para la inmersién en mencionado
entorno, un ejemplo especifico son las gafas de realidad virtual; “el objetivo es lograr que
el usuario pueda experimentar la sensacion de estar dentro de lo que esta viendo, por lo

que es muy popular en el mundo de los videojuegos™ [54].

La realidad virtual es utilizada desde hace varios afios por organizaciones como la NASA,

puesto que tienen implementados simuladores de vuelo para entrenar a los pilotos y
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astronautas. También utilizan esta tecnologia en simulaciones de combate para entrenar
a los soldados, de igual manera en las facultades de medicina, para practicar distintos

procedimientos quirdrgicos.

“La realidad virtual permite hundirnos completamente en un mundo virtual,
desconectando los sentidos completamente de la realidad teniendo la sensacion la persona
que esta dentro de que la realidad corresponde en el mundo virtual” [53]

2.2.8 (QUE ES REALIDAD AUMENTADA?

“La Realidad Aumentada (RA) es una tecnologia que permite superponer elementos
virtuales sobre nuestra vision de la realidad” [55].

La realidad aumentada se puede definir como la mezcla del entorno real en si con un
entorno u objetos virtuales; este tipo de tecnologia se puede usar en varios dispositivos

desde computadores hasta dispositivos moviles con acceso a camaras [56].

La realidad aumentada es una capa de informacion visual que se presenta a través del uso
de la camara de los dispositivos moviles, el cual nos permite interactuar. “Esto nos ayuda
a generar experiencias que aportan un conocimiento relevante sobre nuestro entorno, y

ademas recibimos esa informacién en tiempo real” [57].
2.2.9 COMPONENTES DE LA REALIDAD AUMENTADA

o Pantallas de dispositivos: instrumento donde se refleja la integracion entre lo real

y lo virtual conformando la realidad aumentada [56]

e Camara: dispositivo por el cual ingresa la informacion del mundo real para

transmitirla al software de realidad aumentada [56]

o Software: “programa que toma los datos reales y los transforma en realidad

aumentada” [56]

e Marcadores: son simbolos que el software interpreta que de acuerdo a su
configuracion previamente establecida realiza una respuesta especifica, como
mostrar una imagen 3D, mostrar informacidn, mostrar video, entre otras opciones
[56]
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2.2.10 DIFERENCIAS ENTRE LA REALIDAD AUMENTADAY LA
REALIDAD VIRTUAL

Mientras que la Realidad Virtual permite crear un mundo virtual desde cero con todo lo
que queramos, pero un mundo fantéstico, lo que hace la Realidad Aumentada es agregar
elementos virtuales (informacion adicional en forma de graficos o imagenes) a nuestro

entorno real.

El director ejecutivo de Apple, Tim Cook, lo tiene muy claro: "La Realidad Aumentada
(RA) abarca méas que la Realidad Virtual (VR) porque nos da la posibilidad de estar
presentes y de comunicarnos y, simultdneamente, de disfrutar de otras cosas a nivel
visual” [55]

REALIDAD VIRTUAL

Grdfico 8: diferencia de realidad aumentada y realidad virtual [58]

2.2.11 HERRAMIENTAS DE REALIDAD AUMENTADA
2.2.11.1 ZooBurst

“Permite crear libros 3D de forma sencilla y dindmica. Una vez terminada la obra, los
libros pueden rotarse, mirarse desde cualquier &ngulo, incluso se puede optar por permitir

a los lectores hacer ‘clic’ sobre los personajes para conocer su historia” [59]
2.2.11.2 LayAR

"Funciona de forma tan sencilla como arrastrando los elementos digitales interactivos,
entre los que se pueden incluir cortes de video, musica, presentaciones fotograficas,
paginas web completas, enlaces a las redes sociales” [59].
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2.2.11.3 ARCore

ARCore es la plataforma de Google para crear experiencias de realidad
aumentada. Utilizando diferentes API, permite a los dispositivos mdviles sentir el

entorno, que entienda el mundo e interactle con la informacion captada [60]

ARCore usa tres capacidades para integrar contenido virtual con el mundo real,

detalladas continuacién:

o Elseguimiento de movimiento permite que el teléfono entienda y rastree su posicién
en relacion con el mundo.

o Lacomprension ambiental permite que el teléfono detecte el tamafio y la ubicacion
de todo tipo de superficies: superficies horizontales, verticales y en angulo, como el
suelo, una mesa de centro o paredes.

o Laestimacion de luz permite al teléfono estimar las condiciones de iluminacién
actuales del entorno.

2.2.114 Wikitude JavaScript

El Wikitude SDK es una biblioteca de software y un marco para aplicaciones moviles
que se utiliza para crear experiencias de realidad aumentada. EI SDK es compatible con
cualquier tipo de uso basado en la ubicacion, asi como en los que requieren
reconocimiento de imagen y tecnologia de seguimiento (vision aumentada basada en la
realidad) [61]

Cordova Plugin Xamarin Component Flutter Component

WebView
2D/3D Augmentations 3D Rendering

Compute Engine

Grafico 9: Arquitectura del SDK de Wikitude
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Cada uno de estos enfoques se basa en ciertos entornos de desarrollo (IDE) y

plataformas:

e “Motor de vision artificial: es utilizado por todas las plataformas. Incluye: motor
SLAM , motor de reconocimiento de imageny motor de reconocimiento de
objetos” [61]

e “Wikitude SDK - API nativa: proporciona acceso al motor de vision por
computadora de Wikitude. También puede cargar complementos de Wikitude”
[61].

e “Wikitude SDK - API de JavaScript: permite construir mundos de realidad
aumentada en base a HTML y JavaScript. La API de JavaScript proporciona acceso
a la funcionalidad del motor de visién de computadora, el AR basado en la
ubicacidn, la API de complementos y la funcionalidad de representacion dedicada”
[61]

e Wikitude SDK — API de complementos: una APl para conectar sus propios
complementos al Wikitude SDK [61]

e “Wikitude SDK: complemento de Cordova: este permite utilizar el SDK de
Wikitude en combinacién con Apache Cordova” [61]

e “Wikitude SDK - Componente Flutter: el componente Flutter permite usar el
Wikitude SDK en combinacion con Flutter” [61]

e “Wikitude SDK - Unity3D Plugin: “permite utilizar el Wikitude SDK en
combinacién con Unity” [61]

e “Wikitude SDK - Componente Xamarin: permite usar el Wikitude SDK en
combinacién con Xamarin” [61]

2.2.12 JAVASCRIPT

JavaScript es un lenguaje de programacion que permite realizar actividades complejas en
una pagina web. Es la tercera capa de las herramientas estandares en tecnologias para

aplicativos web, las dos herramientas mas son (HTML y CSS) [62]

JavaScript es usado para crear pequefios programas que pueden ser insertados en una
pagina web y en programas mucho mas grandes, orientados a objetos mucho mas
complejos. “Con JavaScript podemos crear diferentes efectos e interactuar con nuestros

usuarios” [63].

o “HTML es un lenguaje de marcado que usa la estructura para dar un sentido al
contenido web, definiendo parrafos, cabeceras, tablas, imagenes y videos en la

pagina” [62]
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o “CSSes un lenguaje de reglas en cascada que usamos para aplicar un estilo a
nuestro contenido en HTML, por ejemplo colocando colores de fondo, fuentes y

marginando nuestro contenido en maltiples columnas” [62]

o “JavaScript Es un lenguaje de programacién que te permite crear contenido nuevo
y dindmico, controlar archivos de multimedia, crear imagenes animadas y muchas

otras cosas mas” [62]

2.2.13 RECONOCIMIENTO DE MARCADORES (TARGETYS)

Los marcadores o targets son imagenes especificas que se utilizan para reconocer la
configuracion dispuesta para la sobre posicion de objetos con realidad aumentada. Para

una mejor comprension, aqui hay algunos terminos relacionados.

e Destino: una imagen de destino y sus datos extraidos asociados que utiliza el

rastreador para reconocer una imagen.

e Coleccion de destino: un archivo que almacena una coleccidén de objetivos que
puede ser reconocido por el rastreador. Una coleccion objetivo puede provenir de

dos tipos de recursos diferentes

e Sin formato: un archivo ZIP normal que contiene imagenes en formato JPG o
PNG sin formato

e Preprocesado: imagenes normales que se convierten en un archivo WTC
(coleccién de Wikitude Target) para un procesamiento mas rapido y para
almacenar mas imagenes sin conexion.

e ImageTracker: el rastreador analiza la imagen de la cAmara en vivo y detecta los
objetivos almacenados en su coleccion de destino asociada. Se pueden crear
multiples rastreadores, sin embargo, solo un rastreador puede estar activo para el

reconocimiento en un momento dado
2.2.14 CLOUD RECOGNITION - RECONOCIMIENTO EN LA NUBE

El servicio de reconocimiento de la nube de Wikitude es un servicio basado en la nube,
que reconoce las imagenes enviadas desde las aplicaciones utilizando el SDK de
Wikitude. Las imagenes reconocidas se rastrean en la alimentacion de la camara en vivo

y se pueden utilizar para experiencias de realidad aumentada [64]
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2.2.15 MODELOS 3D, 2D Y VIDEOS
2.2.15.1 MODELOS 3D

“Un modelado 3D es el proceso o desarrollo mediante el cual se elabora una
representacion digital de un elemento utilizando algin programa de dibujo por
computadora tales como: autocad, 3d max, sketchup” [65]

“Consiste basicamente en la capacidad de generar una imagen y modificarla, alterarla y
reformularla en funcién de necesidades futuras, dejando el “dibujo” de la misma a la

maquina” [66].

Los modelos 3D son objetos tridimensionales que poseen alto, ancho y profundidad,

que pueden poseer animacion.
2.2.15.2 MODELOS 2D (IMAGEN Y TEXTO)

“La computacion grafica 2D es la generacion de imagenes digitales por computadora
sobre todo de modelos bidimensionales (como modelos geométricos, texto e imagenes

digitales 2D) y por técnicas especificas para ellos” [67].

Los modelos 2D u objetos en 2 dimensiones son representaciones que poseen altura y
ancho. Las imagenes son representaciones visuales de elementos obtenidas de

fotografias, arte, disefio, video entre otras disciplinas [68]
2.2.153 VIDEOS

El video es una tecnologia utilizada para capturar, grabar, procesar, transmitir y
reproducir una secuencia de imagenes representativas de una escena que se encuentra

en movimiento [69]

Se considera video a una serie de imagenes captadas por camara, que después de ser
procesadas (union de la secuencia) y editadas se obtiene un objeto multimedia que posee
movimiento y sonido. Los videos fueron desarrollados, principalmente, para los

primeros proyectos televisivos [70]

Video es la coleccion de imagenes en secuencia que produce la captacion del

movimiento.
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2.2.16 COUCHBASE

Couchbase es una base de datos NoSQL debido a que es orientada a objetos, de facil
distribucion, con un alto rendimiento y de fécil escalabilidad.

Couchbase tiene un componente que integra una solucion de movilidad, la cual incluye
una base de datos ligera en el dispositivo movil denominada Couchbase Lite; la que
predispone de una sincronizacion con una base de datos centralizada, permitiendo el

funcionamiento offline: de modo que siga funcionando localmente.

Para poder trabajar con los objetos Couchbase utiliza JSON. Permitiéndole escalabilidad
de datos, puesto que no posee un esquema predeterminado, ademas de que permite la
ejecucion de queries por medio de la implementacion de SQL desarrollada a
medida: N1QL.

“Couchbase incluye APIs de programacion en los principales lenguajes: Java, C/C++,
.Net, Node.js, PHP, Python, Ruby, Go, y no esta ligada a ninguna tecnologia ni servidor

de aplicaciones en particular” [71] [72] [73]
2.2.17 JSON

JSON (JavaScript Object Notation - Notacion de Objetos de JavaScript) es un formato
ligero de intercambio de datos. Esta basado en un subconjunto del Lenguaje de
Programacién JavaScript. “JSON es un formato de texto que es completamente
independiente del lenguaje pero utiliza convenciones que son ampliamente conocidos por
los programadores de la familia de lenguajes C, incluyendo C, C++, C#, Java, JavaScript,
Perl, Python, y muchos otros. Estas propiedades hacen que JSON sea un lenguaje ideal

para el intercambio de datos” [74].
JSON estéa constituido por dos estructuras:

e Una coleccion de pares de nombre/valor. En varios lenguajes esto es conocidos
como un objeto, registro, estructura, diccionario, tabla hash, lista de claves o un

arreglo asociativo.

e Una lista ordenada de valores. En la mayoria de los lenguajes, esto se implementa

como arreglos, vectores, listas o0 secuencias.
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Graéfico 10: Representacion de objeto JSON

2.3MARCO TEORICO.

2.3.1 PROMOCION TURISTICA

“El turismo a nivel mundial es una de las industrias con mayor crecimiento e importancia
en el &ambito econdmico, ambiental y sociocultural” [44] Esto se ve reflejado en el alza,
en la generacion de lugares de esparcimiento, lo cual genera importantes ingresos para la
mayoria de los paises que han intervenido sus recursos de manera responsable y sostenible

sobre los mismos.
2.3.2 EL ECUADOR COMO DESTINO TURISTICO

Segun el proyecto del Ministerio de turismo denominado “PROYECTO ECUADOR
POTENCIA TURISTICA”, indica que: “El Ecuador es uno de los paises con mayor
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biodiversidad del planeta, y que ha mantenido durante los Gltimos afios un incremento en
la llegada de turistas debido a sus maravillas naturales” [44], esto se debe a que se han
venido realizando acciones de promocion de forma empirica del sector turistico en los
ultimos gobiernos, logrando asi, poder tener realce econémico y reconocimiento para

futuras visitas.
2.3.3 APLICACIONES MOVILES PARA PROMOVER EL TURISMO

Las aplicaciones méviles se han vuelto indispensables y muy Utiles para la busqueda de
informacidn sobre lugares turisticos, importantes y destacados que se quieren visitar; por
lo tanto, las personas optan por la promocion de los mismos a través de plataformas de
internet; como, por ejemplo: paginas webs, documentales y aplicaciones moviles. Siendo
esta ultima, una de las mas usadas, debido a que el uso del teléfono en la actualidad es

muy imprescindible.
2.3.4 REALIDAD AUMENTADA

Existen muchas aplicaciones moviles que utilizan este tipo de tecnologia; cada una es
usada en diferentes ambitos, tales como: la educacidn, los negocios, la cultura, el turismo,
entre otros. También hay otras aplicaciones, que ademas de utilizar realidad aumentada
usan la localizacion; siendo estas muy indispensables para encontrar lugares especificos,
sean estos: turisticos, religiosos, culturales, aventura, transportacion, etcétera;

facilitandoles la llegada a los mismos.

Para esto, fue realizado un analisis de estos aplicativos con la finalidad de obtener un
desarrollo adecuado, de calidad y de mejor usabilidad para los turistas. A continuacién se

detalla a breves rasgos cada una de las aplicaciones estudiadas.

- Aplicacién QuitoRA, este aplicativo brinda informacion acerca de los sitios
turisticos emblematicos de la ciudad de Quito; utiliza realidad aumentada,
geolocalizacion y reconocimiento de monumentos para mostrar los lugares
cercanos referentes del lugar donde se encuentra ubicado el usuario; desarrollado
por: Lara Guatemal Oscar Adrian y Paez Oscullo Danny Santiago.

- Aplicacién Movil Santa Elena Turistica, este aplicativo fue desarrollado con el
propdsito de apoyar a la difusion del conocimiento historico y tradicional a través
de reconocimiento 6ptico de caracteres (OCR); desarrollado por: Darwin Emilio

Reyes Reyes.
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- Aplicacibn RAMCAT (Sistema integral de gestion de destinos - Espafia),
utilizando realidad aumentada y localizacion muestra al usuario puntos de interés
turistico ademas de proporcionar informacion sobre las actividades que se realizan
en los lugares referentes a su ubicacion; desarrollado por: José Luis Leiva
Olivencia, Antonio Guevara Plaza y Carlos Rossi Jiménez.

- Aplicacion ArqueoTur, este aplicativo usa realidad aumentada para mostrar
informacidén sobre yacimientos arqueoldgicos con un sistema cartogréafico (usando
un APl de Google); desarrollado por: la Universidad de Barcelona / Red
IBERTUR

- Aplicacién Altair4; utiliza realidad aumentada para la generacion de modelos 3D
a través del reconocimiento de los monumentos, permitiendo asi a los turistas
entender los recursos patrimoniales de la ciudad (Espafa); desarrollado por:
Portales C, Lema J y Perez C

- Aplicacion TripAdvisor, aplicacion usada en para realizar reservas en hoteles o
restaurantes de los distintas partes del mundo, no usa realidad aumentada sin

embargo proporciona informacion sobre sitios reconocidos.

También se realizo el analisis de varios articulos, relacionados con la realidad aumentada

en la educacion.

- La realidad aumentada como un recurso para el aprendizaje de la geografia a
través de la aplicacion denominada Geoalcoi; en la que se puede realizar un
itinerario de visita, en siete puntos méas relevantes de Catalufia (Espafia), que al
momento de seleccionar uno de estos puntos se despliega una pantalla de con
forma de cartilla que brinda informacion de ese sitio [75]. Elaborado por: Ramon
Sanchez Verdla y Rafael Sebastia Alcaraz.

- Sistema de informacion basado en fotografia inmersiva y realidad aumentada, su
enfoque se basa en que el usuario pueda llegar a un lugar en especifico sin
necesidad de requerir algo mas que la aplicacion desarrollada, para esto el
aplicativo ofrece utilizar imagenes en formato 360° para poder guiarse [76].
Elaborado por: Pablo Ochoa, Diego Marcillo y Geovanny Raura.

- Entorno de aprendizaje ubicuo con realidad aumentada y tabletas para estimular
la comprension del espacio tridimensional, utilizan realidad aumentada con
modelos digitales (3D y 2D) evitando el inconveniente que ocasiona el traslado

del material (debido a que son de piezas de aluminio), para poder facilitar el
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aprendizaje de las artes en talleres que utilizan modelos fisicos de aluminio para
la mejora de la capacidad espacial de los estudiantes [77]. Elaborado por: Jorge
De la Torre, Norena Martin, José Saorin, Carlos Carbonell y Manuel Contero.

- La aplicacion de la realidad aumentada en el campo estudiantil para el
fortalecimiento del conocimiento de los sucesos historicos del Ecuador, detallado
en el trabajo titulacion denominada: “IMPLEMENTACION DE UNA
APLICACION DE REALIDAD AUMENTADA DE SUCESOS HISTORICOS
IMPORTANTES PARA EL COLEGIO DR. FRANCISCO CAMPOS
RIVADENEIRA” desarrollado por Pilar Del Rocio Quimi Dominguez

Sin dejar de lado la investigacion realizada para la determinacion de los parametros para
medir la calidad de la informacion para el turista; como lo destacan Lee y Ho en el primero
de sus 18 factores en su trabajo The development of an e-travel service quality scale
(Escala de servicio de calidad e-travel) [34]; en el cual especifican que para que la

informacion sea calificada como de calidad tiene que ser precisa, actualizada y concisa.

El propdsito que posee este estudio es la identificacion de la calidad de servicio de e-
travel (viajes por internet) ademas de una escala de medicidn para los mismos. Puesto
que, el internet se ha convertido en una de las herramientas mas importantes para realizar
el alquiler de algun agente de viajes (contacto), recorrido (paisajes y lugares concurridos),
hospedaje, transportacion, entre otros servicios indispensables y necesarios en la

realizacion de un viaje a un destino.
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CAPITULO III
3 COMPONENTE DE LA PROPUESTA

3.1MODULO DE REALIDAD AUMENTADA

El médulo de realidad aumentada esta basa en el desarrollo de contenido multimedia que
es sobrepuesto a través del uso de la cdmara; los formatos de presentacion seran formato
2D, 3D y texto plano, tomado en consideracion que no todos los recursos contaran con

los 3 tipos de formatos. El contenido se presentara cuando un recurso sea seleccionado.

3.1.1 ARQUITECTURA DEL APLICATIVO
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escritorio

3 A
@] 'S
- 1Y
T
1 - )
] — _‘_H/
b = e ; -

Aplicacidn madvil

oooooo

Servidor y servicios de la nube

Grafico 11: Arquitectura del aplicativo mévil

El aplicativo mévil posee una arquitectura cliente servidor. El turista realiza la peticién
del contenido multimedia a través del botdn de realidad aumentada; esta informacion se
encuentra guardada en la configuracion del archivo HTML el cual esta disponible en el

objeto recurso almacenado en la base de datos del servidor.
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3.2REQUERIMIENTOS

Desarrollo de realidad aumentada dentro de la guia mdvil de recursos naturales de la

provincia de Santa Elena.

3.21 REQUERIMIENTOS FUNCIONALES

Requerimientos funcionales del modulo de realidad aumentada.

Requerimiento

Requisito

Interfaz

Presentacion de una lista con los distintos
tipos de presentacion de realidad

aumentada

Presentacion del contenido de realidad
aumentada, a través de la superposicion de
los objetos (3D, 2D o video) del recurso

seleccionado.

Cantidad de elementos.
Se presentaran 2 tipos de elementos en
cada recurso seleccionado, entre los cuales
podrian ser:
- Una imagen en 2D por medio de
geolocalizacion
- Unaimagen en 3D por marcadores
- Texto en 2D con informacion del
recurso.
- Un video por medio del

reconocimiento de un marcador.

Procesamiento

Habilitacién del boton.
- Al momento de seleccionar el
recurso se extrae el objeto con
todas sus caracteristicas incluidas

las direcciones de almacenamiento

de los objetos si esta posee se
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habilitard el boton de manera
contraria  se  procederd a
deshabilitarlo.

Reconocimiento de marcador (target)

- Los objetos que utilicen
marcadores se presentaran cuando
reconozcan el mismo.

Reconocimiento de geolocalizacion.

- Los objetos que utilicen la
localizacion para mostrarse se
presentaran cuando obtengan la

localizacion del dispositivo.

gestion y administracion

Inicio de sesion de usuarios
Al momento de iniciar la aplicacion se
pedira el ingreso de un usuario para poder

navegar a través de la aplicacion.

Tabla 3: Requerimientos funcionales
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3.2.2 REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES

Requerimientos no funcionales del modulo de realidad aumentada.

Requerimiento

Requisito

Rendimiento Para un mejor rendimiento de la
aplicacion se recomienda tener activados
todos los permisos de acceso a la cdmara,
localizacion y almacenamiento.

Disponibilidad El contenido estara disponible siempre y

cuando tenga internet, geolocalizacion y

permiso de la utilizacion de la camara.

Mantenibilidad

El mddulo puede llegar a ser extensible
con la utilizacion de contenido que se

quiera presentar en la aplicacion.

Portabilidad

El modulo funcionara en ambiente
Android debido a que el sistema principal

esta desarrollado de esa manera.

almacenamiento — escalabilidad

El almacenamiento de la configuracion
de la presentacion estara en la nube.

Es muy flexible a la escalabilidad debido
a que la base de datos utilizada es de tipo

no relacional

Tabla 4: Requerimientos no funcionales
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3.3DISENO DE LA PROPUESTA

3.3.1 DISENO DE INTERFAZ

(== >

w4 N 12z00

(& [ o

Q

®

+INFORMACION DEL RECURSO

(== °

diizo

Lista de recursos de realidad aumentada

geolocalizacion

Target boton

Escaneo Continuo

<o o |
=

Grafico 12: Vista principal: boton de Realidad aumentada; lista de opciones de realidad aumentada: Carmen Loor

La imagen muestra la ubicacién del boton utilizado para la presentacion de realidad

aumentada. Que al ser seleccionado presenta una pantalla que envia a cargar una lista de

las configuraciones establecidas para la proyeccion de los objetos del recurso.
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Grafico 13: Reconocimiento de target (2D o 3D): Carmen Loor.

Grafico 14: Reconocimiento de target (Video): Carmen Loor

En las imagenes anteriores, se muestra como funciona el reconocimiento de los

marcadores o targets para poder obtener los objetos multimedia a presentarse.

Se escanea una imagen QR, que esta almacenada en Wikitude Studio; el cual al ser

reconocido muestra el objeto siendo este: imagen, video u objeto 3D.
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Graéfico 15: Imagen u objeto 3D presentado a través de la geolocalizacion

Este tipo de presentacion se muestra en la pantalla un indicador que muestra la direccién
donde se encuentra el objeto multimedia a mostrar. Ademas de mostrar informacion en la

parte inferior.
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3.3.2 CASOS DE USO

Los siguientes casos de uso, representan los distintos procesos que deben ser realizados

para mostrar el contenido multimedia en realidad aumentada.

UNIVERSIDAD ESTATAL Paginalde4

PENINSULA DE SANTA ELENA
Fecha Disefio | Fecha Actualizacion

01/07/2019 27/07/2019

Dirigido a: Usuario Autor: Loor Pozo Carmen Margarita

Caso de uso: Seleccion del recurso

Detalles del recurso
A . . -
~ 7 (mas informacion)
— T include —

Usuario

Grafico 16: Caso de uso 2

Descripcion:

El usuario podra seleccionar uno de los recursos presentados en la lista de recursos o a
través de los puntos establecidos en el mapa.

Flujo basico:

o Elusuario, deberéd iniciar sesion en la aplicacion para poder acceder a las
opciones del recurso.

o Escoger uno de los items presentados en la aplicacion; los mismos que estan
establecidos como puntos en el mapa y en forma de lista.
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UNIVERSIDAD ESTATAL Pagina2 de 4

PENINSULA DE SANTA

ELENA Fecha Disefio Fecha Actualizacion
01/07/2019 27/07/2019

Dirigido a: Usuario Autor: Loor Pozo Carmen Margarita

Caso de uso: Ingreso a la Realidad aumentada

—-— " Seleccionar boton de Rﬁ i ] ‘H
S ____-—-""""’ | "-.Cnnﬁguracidn de
[ extend : - : /

lud contenido \
Usuario '. — ____{.'”C . — - |
t’Lista de opciones de ™,
, RA / /’
— — ,..r'/

Grafico 17: Caso de uso 3

Descripcion:

El usuario deberéa seleccionar el boton de realidad aumentada, ubicado en la parte inferior
derecha del aplicativo para poder visualizar el contenido en realidad aumentada.

Flujo basico:

o Elusuario, deberd iniciar sesion en la aplicacion para poder acceder a las
opciones del recurso.

o Escoger uno de los items presentados en la aplicacion; los cuales estan
establecidos como puntos en el mapa y también en una lista.

o Seleccionar el boton de realidad aumentada para la visualizacion de una lista
de opciones de realidad aumentada; cada una de las opciones contiene una
configuracion distinta para la presentacion del contenido.
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UNIVERSIDAD ESTATAL Pagina 3 de4

PENINSULA DE SANTA

ELENA Fecha Disefo Fecha Actualizacion
01/07/2019 27/07/2019

Dirigido a: Usuario Autor: Loor Pozo Carmen Margarita

Caso de uso: reconocimiento de targets o marcadores

i - ,:;' Escaneo de QR \
—_— inl:.l|L|dE

Usuario — =
v Configuracion del
Grafico 18: Caso de uso 4
Descripcion:

El usuario deberd escanear QR o marcadores establecidos para poder visualizar el
contenido multimedia (Imagen, informacion, objeto 3D o video).

Flujo basico:

o Elusuario, deberd iniciar sesion en la aplicacion para poder acceder a las
opciones del recurso.
o Escoger uno de los items presentados en la aplicacion; los cuales estan
establecidos como puntos en el mapa y también en una lista.
o Seleccionar el boton de realidad aumentada para la visualizacion del
contenido multimedia
o Escanear QR para obtener visibilidad de objetos multimedia; existen 2
formas:
o Presionando un boton para escanear el QR y que se cargue el
contenido.
o Escaneo continto de QR, que muestra el contenido de un QR
capturado.
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UNIVERSIDAD ESTATAL Pagina4 de 4

PENINSULA DE SANTA ELENA
Fecha Disefo Fecha Actualizacion
01/07/2019 27/07/2019

Dirigido a: Usuario Autor: Loor Pozo Carmen Margarita

Caso de uso: Acceso a realidad aumentada por Geolocalizacion

e LA por geolocalizacion \
o include

Usuario e ——
v~ Configuracion del
'n.__l_[_:_nntenidn mustradl_.'g___..«"

Grafico 19: Caso de uso 5

Descripcion:

El usuario debera seguir el indicador que le aparece en pantalla el cual le muestra hacia
donde debe guiar la camara para poder ver el contenido multimedia (Imagen,
informacion, objeto 3D).

Flujo basico:

o Elusuario, deberé iniciar sesion en la aplicacion para poder acceder a las
opciones del recurso.

o Escoger uno de los items presentados en la aplicacion; los cuales estan
establecidos como puntos en el mapa y también en una lista.

o Seleccionar el boton de realidad aumentada para la visualizacion del
contenido multimedia

o Dirigir la cdmara hacia el indicador para poder visualizar la realidad
aumentada.
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3.3.3 DIAGRAMA DE COMPONENTES

UNIVERSIDAD ESTATAL
PENINSULA DE SANTA
ELENA

Pégina 1
Fecha Disefio Fecha Actualizacién
28/07/2019 28/07/2019

Dirigido a: Usuario Investigador

Autor: Loor Pozo Carmen Margarita

Diagrama de proceso: proceso inicial

en la realidad aumentada.

servicios webs.

Servidor
Wikitude

WikitudeStudio

Base de datos

Descripcion: En el diagrama se puede observar la comunicacién que existe entre la
interfaz y el servidor de Wikitude Studio para el consumo de la informacion a presentar

Ademas de la comunicacidn que tiene la aplicacién con la base de datos a través de los

Aplicacion movil

Capade
servicios webs

| senvicios

g Wees |

Grafico 20: Diagrama de componentes
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3.3.4 DIAGRAMA DE CLASES

Los que eran dalos Enumeration, ahora
constaran todos como valores en cada recurso
y 2l momento de escogerios. . l Afributo
IsSelect se pondra TRUE

Fonarod 8y Visud Paradfim Communty Edton €

Grafico 21: Diagrama de Clases
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CAPITULO IV

4 IMPLEMENTACION

Para la implementacion de la aplicacion es necesario que los dispositivos moviles posean
desde el API 15 hasta el APl més actual, pues son los requerimientos basicos establecidos
que permite realizar la presentacién de la realidad aumentada.

La aplicacion se implementara con el APl 26.
4.1PRUEBAS DE IMPLEMENTACION

Para las pruebas de implementacion del médulo de realidad aumentada al aplicativo
GeoturSE. Se desarrollo la funcionalidad del modulo de forma aislada, comprobando su

correcta ejecucion.

Para las pruebas de funcionalidad en el aplicativo se realizo una encuesta con los usuarios

finales en los 3 sitios escogidos y mencionados con anterioridad.

4.2ESTUDIO DE FACTIBILIDAD

4.2.1 FACTIBILIDAD TECNICA

En vista de que es una aplicacion movil destinada hacia los turistas no es necesario invertir
en hardware para su respectiva implementacion. Sin embargo hay que tener en cuenta en

que tipos de dispositivos se puede instalar.
4.2.2 FACTIBILIDAD ECONOMICA

Costos de Hardware: El hardware que se utilizara para el desarrollo del aplicativo movil,
tales como: Computadoras, celulares, GPS, etc, sera prestado por el Grupo de
Investigacion y Tecnologia Web y Movil (GITWYM).

Hardware

Cantidad  Descripcion Costo

1 Computador $1.500
Procesador i7, Memoria RAM 16 GB

1 Tablet Samsung $ 800

1 Dispositivo de geolocalizacion $ 300

Total $2.600
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Se coloca los precios respectivos de los equipos a utilizar para el desarrollo del médulo,
sin embargo, cabe recalcar que para el desarrollo del mismo se cuenta con equipos
disponibles en el laboratorio de Investigacién de la Facultad FACSISTEL de la

Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena.

Costo de software

Software

cantidad  Descripcion Costo

1 Una base de datos no relacional denominada Couchbase: 0
NoSQL Engagement Database

1 SDK o0 APIs de realidad aumentada Wikitude versiéntrial 0

1 Entorno de desarrollo Android Studio 0

Total 0

Los costos del software a utilizar para el avance del modulo, seran entornos de desarrollo
libre es por tal motivo que se utilizara la version del SDK JavaScript de Wikitude
(Libreria utilizada para el desarrollo de contenido de realidad aumentada con

geolocalizacion).

Costos desarrollo

Personal Precio por mes  Meses Precio final
Analista — $ 500 10 $5000.00
Programador

Total $5000.00

El costo de desarrollo de este mddulo teniendo en cuenta que serd realizado como

proyecto de tesis, los gastos del recurso humano seran asumidos por el autor.

Costos Varios

Varios

Descripcion Costo  Costo mensual (22 dias Costo total proyecto
diario  laborables) (10 meses)

Alimentacion  $3 $ 66 $660

Transporte $15 $33 $330

Total $990
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Costos

Costos totales de desarrollo: Los costos presentados en este apartado serdn asumidos

por la persona que ha presentado este ante proyecto

Descripcion Precio Final

Costos de Hardware $ 2600.00
Costos de Software $0
Costos de Desarrollo $ 5000.00
Costos Varios $990.00
Total de Costos $ 8590.00

El costo final del desarrollo del médulo es $8590.00, sin embargo, como se ha anunciado

anteriormente existen valores que no tienen la obligatoriedad puesto que son asumidos

por el autor o porque la institucion ya cuenta con los equipos necesarios para el avance y

finalizacion del proyecto, por lo tanto, el costo de desarrollo es de $990.00.
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4.3ANALISIS DE RESULTADOS

De acuerdo a los resultados obtenidos por medio de las encuestas, proyecto lo siguiente.

En la pregunta 1:

¢Qué tal le parecié el contenido presentado en la aplicacion movil?

RESPUESTA TOTAL
A MUY BUENO 32
B BUENO 15
C MEDIO 3
D MALO 0
E MUY MALO 0
TOTAL 50

Se aprecia que, hubo un 64% de los turistas que calificaron como muy bueno el contenido

de la aplicacion y un 30% de los mismos que la calificaron como bueno; con esto se pudo

medir la satisfaccion de los usuarios con respecto a la informacién presentada en un

aplicativo movil.

En la pregunta 2:

¢Cdmo califica la informacion presentada?

RESPUESTA
MUY BUENO
BUENO
MEDIO
MALO

MUY MALO
TOTAL

m O O @ >

Los turistas calificaron la presentacion de la informacion con un 50% como muy buena y

un 46% como bueno.

TOTAL
25
23

50

23; 46%

.0; 0%

25; 50%
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En la pregunta 3:

¢Como calificaria su experiencia con el recurso y la informacion presentada a través de

la realidad aumentada en el aplicativo movil?

PREGUNTA 3

RESPUESTA TOTAL -
A MUY BUENO 30 aE
B BUENO 16 mC
C MEDIO 4 y
D MALO 0 n
E MUY MALO 0

TOTAL 50

La aceptacion de la realidad aumentada por parte de los turistas fue de muy buena con un
60%, y bueno con un 32%.

En la pregunta 4:

¢Cdomo fue la interactividad de los objetos presentados en realidad aumentada?

REPUESTA TOTAL

0; 0% ol

F MUY INTERACTIVA 29 21; 42% ot

G ALGO INTERACTIVA 21 = H

H POCO INTERACTIVA 0 '
I NADA INTERACTIVA 0
TOTAL 50

La interactividad con la realidad aumentada fue calificada con un 58% de los turistas
concluyendo que fue muy interactiva, seguida de un 42% que dijeron que la aplicacion

fue algo interactiva.
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En la pregunta 5:

¢Le parecid relevante la informacion presentada en realidad aumentada?

REPUESTA TOTAL

SI 44 %
mK

NO 6

TOTAL 50

Al 88% de los turistas le parecio relevante la informacion presentada en la aplicacion,

mientras que a un 12% no.

En la pregunta 6:

¢Considera que la informacién presentada es actualizada?

REPUESTA TOTAL . -
Sl 50 R

NO 0 - ;
TOTAL 50 : 3

Todos los encuestados concordaron que la informacion presentada en la aplicacion es

actualizada y fiable.
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CONCLUSIONES

El enriquecimiento de la experiencia de los usuarios a través de la presentacion del
contenido en 2D, tuvo una gran acogida; estas fueron realizadas por medio de la
recoleccion de fotografias e informacién desde el mismo sitio.

El desarrollo de los objetos 3D, fue establecida por la eleccion de objetos representativos
del lugar aledafio, tales como: ballena, lobos marinos, aves, mamut, tigre dientes de sable,
huesos.

Wikitude cuenta con soporte de usuario, un disefiador de objetos de configuracién y un
servidor de reconocimiento a través de la nube. Lo que permitié que su uso fuera de
alguna manera sencilla.

La adaptacion del mddulo a la aplicacidon principal fue éxitoso debido a que se siguio el
estandar de programacion y flujo de datos.

La aplicacion movil junto al modulo de realidad aumentada fue del agrado del publico.
Pueden existir muchas mejoras en el aplicativo mévil, puesto que es muy flexible en

escalabilidad, tanto vertical como horizontal.

RECOMENDACIONES

Para la adaptabilidad de objetos visuales como imagen, videos, objetos 3D o informacion,
se recomienda actualizarlas cada cierto tiempo, debido a que, puede haber mejoras en el
lugar, de esta forma no quedara obsoleta la aplicacion.

Para la presentacion de la realidad aumentada existen otras herramientas, por lo que
considero que si existen mejores SDKs tienen el libre albedrio de usarlas, este proyecto
no es forzado a usar Wikitude, ademas que solo tiene un cierto limite debido a que es una
libreria licenciada.

El SDK de JavaScript fue escogido debido a que los diversos SDKs en ese entonces no
contenian el complemento para usar geolocalizacidn, asi que se recomienda la utilizacién
de un SDK nativo.
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ANEXOS

Modelo de Encuesta.

1.- ¢Qué tal le pareci6 el contenido presentado en la aplicacion movil?

Muy bueno | Bueno

Medio

Malo Muy malo

2.- ¢ Cbémo califica la informacién presentada?

Muy bueno Bueno

Medio

Malo Muy malo

3.- ¢Como calificaria su experiencia con el recurso y la informacion presentada a

través de la realidad aumentada en el aplicativo movil?

Muy bueno Bueno

Medio

Malo

Muy malo

4.- ¢ Como fue la interactividad de los objetos presentados en realidad aumentada?

Muy Interactiva | Algo interactiva

Poco Interactiva

Nada Interactiva

5.- ¢ Le parecié relevante la informacion presentada en realidad aumentada?

Si No

6.- ¢ Considera que la informacién presentada es actualizada?

Si No










